Perancangan UI/UX Pada Desain 3D Game "Jurnal Pahlawan" by Galvin, Galvin
PERANCANGAN UI/UX PADA DESAIN 3D 
GAME URNAL PAHLAWAN  
Laporan Tugas Akhir 
Ditulis sebagai syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Desain (S.Ds.) 
 
 
 
Nama  : Galvin Suganda 
NIM  : 00000011197 
Program Studi : Desain Komunikasi Visual 
Fakultas : Seni & Desain 
 
 
 
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 
 
TANGERANG 
 
2019
 ii 
 
LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 
 
Nama : Galvin Suganda 
NIM : 00000011197 
Program Sudi : Desain Komunikasi Visual 
Fakultas : Seni & Desain 
  Universitas Multimedia Nusantara 
Judul Tugas Akhir: 
PERANCANGAN UI/UX PADA DESAIN 3D GAME JURNAL 
PAHLAWAN  
 
Dengan ini menyatakan bahwa, laporan dan karya tugas akhir ini adalah asli dan 
belum pernah diajukan untuk mendapatkan gelar sarjana, baik di Universitas 
Multimedia Nusantara maupun di perguruan tinggi lainnya. 
Karya tulis ini bukan  saduran/terjemahan, murni gagasan, rumusan dan 
pelaksanan penelitian/implementasi saya sendiri, tanpa bantuan pihak lain, kecuali 
arahan pembimbing akademik dan narasumber. 
Demikian surat Pernyataan Originalitas ini saya buat dengan sebenarnya, 
apabila di kemudian hari terdapat penyimpangan serta ketidakbenaran dalam 
pernyataan ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan 
 iii 
 
cgelar (S.Ds.) yang telah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan  norma 
yang berlaku di Universitas Multimedia Nusantara. 
 
 
Tangerang, 7 Desember 2018  
 
 
Galvin Suganda 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 iv 
 
HALAMAN PENGESAHAN TUGAS AKHIR 
PERANCANGAN UI/UX PADA DESAIN 3D GAME 
 
Oleh 
Nama     : Galvin Suganda 
NIM   : 00000011197 
Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 
Fakultas  : Seni dan Desain 
Tangerang, 10 Januari 2019 
Pembimbing 
 
 
Prima Murti Rane Singgih, S.Sn., M.Ds. 
 
Penguji       Ketua Sidang  
  
  
Nadia Mahatmi, M.Ds.     Aditya Satyagraha, S.Sn., M.Ds.  
 
Ketua Program Studi 
 
 
  Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. 
 v 
 
KATA PENGANTAR 
 
Indonesia adalah bangsa yang besar dan telah merdeka sekian puluh tahun. 
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ABSTRAKSI 
 
Sejarah merupakan sebuah pengetahuan yang sangat penting untuk dipelajari 
dikarenakan sifat sejarah yaitu membentuk masyarakat yang sekarang, namun 
masyarakat masih sering melupakan sejarah. Banyak orang tidak mengetahui 
cerita mengenai 10 November 1945 di Surabaya. Permainan digital merupakan 
hal yang digemari oleh setiap banyak golongan. Penelitian ini didasari oleh 
perbedaan tersebut dengan bertujuan untuk menggabungkan sejarah dengan media 
digital. Dalam perancangan ini, metode yang digunakan adalah wawancara, 
kuesioner, observasi, studi eksisting, dan user test. Melalui perancangan ini, 
UI/UX dan gameplay dapat disimpulkan bahwa kedua aspek tersebut saling 
menyatu. Selain membawakan konten sejarah melalui interaksi dalam permainan, 
pengguna menjadi lebih tahu akan wawasan mengenai 10 November 1945. Atas 
dasar itu, dapat dibuktikan bahwa permainan digital bisa menjadi media alternatif 
dalam penyampaian konten sejarah, khususnya untuk anak remaja umur 18 keatas. 
 
 
 
Kata Kunci: desain, sejarah, gameplay, UI, UX, interaksi, user test,  
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ABSTRACT 
 
 
History is a very important knowledge to be studied because of the nature of 
history that is forming the present society, but people still often forget history. 
Many people do not know the story about November 10, 1945 in Surabaya. 
Digital games are something that is loved by many groups. This research is based 
on these differences with the aim of combining history with digital media. In this 
design, the methods used are interviews, questionnaires, observations, existing 
studies, and user tests. Through this design, UI / UX and gameplay can be 
concluded that the two aspects are integrated together. In addition to bringing 
historical content through interaction in the game, users become more aware of 
the insights regarding November 10, 1945. On that basis, it can be proven that 
digital games can be an alternative medium in delivering historical content, 
especially for teenagers aged 18 and above. 
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